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          MOTTO 
 
اﺮﺴﯾ ﺮﺴﻌﻟا ﻊﻣ نﺈﻓ  
Sesungguhnya bersama kesusahan itu ada kemudahan. 
(QS. Al-Insyroh : 6) 
 
نﺎﺑﺬﻜﺗﺎﻤﻜﺑر ءﻻآ ىﺄﺒﻓ 
 Maka nikmat Tuhanmu manakah yang kamu dustakan, selalu 
bersyukur atas segala nikmat yang Allah berikan. 
(QS. Ar-Rahman : 13) 
 
Jika Allah SWT bersama saya dan saya yakin akan pertolongan-Nya, siapa sih 
yang bisa mengalahkan saya? 
 
Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita adalah untuk mencoba, karena 
didalam mencoba itulah kita menemukan dan belajar membangun kesempatan 
untuk berhasil 
 
Kita tidak pernah tahu, apakah kita akan gagal atau berhasil. Hanya satu untuk 
mengetahui jawabannya, yaitu dengan mencoba. 
 
Aku bukanlah seorang pengecut, karena setiap usaha yang terbuang merupakan 
langkah maju yang lain 
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ABSTRAK 
 
Atletik adalah merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan 
pada proses pembelajaran pendidikan jasamani. Gerak yang terdapat pada 
atletik juga terdapat pada cabang olahraga lainnya. Oleh karena itu atletik 
juga dikatakan sebagai induk dari semua cabang olahraga. Dalam atletik di 
ajarkan gerak dasar yang dapat diaplikasaikan kepada cabang olahraga 
lainnya. 
Berdasarkan suatu penelitian dengan pembuatan tutorial 
pembelajaran gerakan-gerakan atletik dengan menggunakan objek 3D 
akan lebih menarik dan mudah dimengerti daripada objek yang hanya 2D. 
Blender adalah software pengolah objek 3D yang akan digunakan untuk 
pembuatan aplikasi ini. 
Pedoman yang dipakai dalam pembuatan aplikasi ini adalah 
tutorial gerakan lempar pada olahraga atletik. Perancangan aplikasi ini 
akan dilakukan secara bertahap mulai dari pembuatan objek 3D, 
penggunaan animasi setiap objek, pemberian logika, dan yang terakhir 
pembuatan scene untuk setiap tutorial dan gerakannya. Selain Blender, 
perancangan aplikasi ini juga membutuhkan software pendukung untuk 
editing gambar dan suara. Aplikasi ini menyediakan informasi bagi 
pengguna untuk dapat mengetahui gerakan-gerakan lempar pada 
olahraga atletik dengan melihat gerakan secara 3D disertai panduan 
gerak dan teks dalam bentuk tulisan maupun suara. 
Diharapkan aplikasi ini dapat membantu masyarakat dan siswa-
siswa dalam mengetahui sekaligus mempelajari gerakan-gerakan lempar 
pada olahraga atletik, dan pada aplikasi ini berguna sebagai pendorong 
motivasi agar kita giat berolahraga. 
 
Kata kunci : gerakan atletik, Blender, 3D, Animasi, Keterampilan Dasar 
Atletik 
 
 
 
 
 
 
 
 
